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Aprendizaje de la Computación y la Computación en la Educación 
Marco Teórico 


La Computación como elemento de la estructura Socio-Económica. 


Hoy, casi en las postrimerías del siglo XX, se acepta sin discu- 
sión que la inversión destinada a la Educación debe ser rentable | 

Se considera el rendimiento de una Empresa no solo en fun- 
ción del cálculo “costos-beneficios” sino también en función de 
su capacidad para desarrollarse en una estructura socioeconómi- 
ca cambiante. 

Los planes de desarrollo económico no solo tienen por objeto 
desarrollar la productividad. La esencia misma de su intencionali- 
Eire a en elevar el nivel de vida de los individuos y de la so- | 
ci . 

Con este pensamiento se alude a la necesidad de que la 
institución-Escuela prepare a sus alumnos para que ellos se con- 
viertan en personas maduras aptas para resolver sus propias vidas 
en la medida en que responden adecuadamente a las exigencias y 
cambios de la sociedad que ellos integran. Es decir, en producto- ; 
res y consumidores para beneficio de ellos y de la estructura en la ) 
que viven. 

Asi, las decisiones que las autoridades educacionales deben 
tomar para distribuir correctamente esa inversión, se constituyen 
en un desafió permanente al que deben atender analizando la 
estructura de la Escuela en la Argentina de hoy. 

Se observa con claridad el impacto de los medios de comuni- 
cación de masas, de la actividades educativas del área Informal, de 
la incorporación de nuevos conceptos (Tiempo Libre, Educación 
Permanente, Tercera Edad, Aprendizaje Grupal), de los nuevos y 
poderosos alcances de la Información a partir del uso de la Electró- 
nica y de las Computadoras, y especialmente el impacto que pro- 
ducen las nuevas actitudes que surgen como respuesta al avance 
de la Informática en diversas áreas de la sociedad y en sectores ca- 
da vez más numerosos de la ciudadanía. 

En efecto, la Técnica, una vez más, produce cambios 
asombrosos en el campo de la Ciencia, y en el interjuego de estas 
dos actividades el Hombre comienza a jerarquizar los valores téc-. 
nicos armoniosamente en el contexto mismo de los intelectuales y ) 
aún de los espirituales. 

La Informática ha contribuido al enriquecimiento del proceso 
de Comunicación. Enriquecimiento que modifica todas las áreas 
de la Sociedad (Economía, Política, Salud, Cultura, Educación...), y 
que se incorpora a la vida de los grupos y de las instituciones. 
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La Computación como motivación del Aprendizaje. 


Si la Escuela Media pretende favorecer el desarrollo psico- 
motriz, intelectual, y afectivo de sus alumnos proporcionándoles 
situaciones tales que les permitan transitar experiencias de apren- 
dizaje acordes con la realidad social, económica, cultural y políti- 
ca, entonces esa Escuela debe incorporar los recursos nuevos y 
los nuevos conceptos aplicando los métodos más adecuados de) 
acuerdo con las teorías psicológicas y didácticas conocidas. 

La Computación y las Computadoras constituyen un incenti- 
vo interesante para lograr en el alumno la motivación indispen- 
sable para todo aprendizaje, ya que los jóvenes las reconocen co- 
mo instrumentos en el mundo del trabajo y del tiempo libre. | 


La Computación en la Escuela Media. 

Es tal vez por esto que la Computación ingresa en la Escuela 
as todo como recurso. Se trata de la Computación para la Educa- 
ción. 

La presencia de la Computadora en la Escuela satisface a los 
alumnos, a los padres, y alos docentes que comprenden la necesi- 
dad de abrir la Escuela a la Sociedad y sus cambios. 

Pretender que la Computación integre el Plan Escolar como 
materia implica rescatar su escencia, definirla, e investigar de que, 
manera su estructura lógica se relaciona con la psicológica del] 
alumno a quien está destinada. 

La ciencia de la Computación integra distintas actividades 
que se realizan en torno a una máquina: ¡la Computadora/ cuya ca- 
racterística consiste en almacenar enorme cantidad de informa- 
ción. Información que según instrucciones especificas, combina y 
sintetiza con una rapidez imposible de alcanzar por mente o grupo 
humano existentes. 

Se pueden destacar entre las actividades de la Computación: 


conocer los componentes de un sistema de computación, conocer | 


y comprender la estructura de un programa, valorar la complejidad 
de distintos algoritmos para resolver un mismo problema, y cono- 
cer la estructura de distintos lenguajes y sus relaciones con el len- 
guaje cotidiano. 


La Computación y el Alumno de la Escuela Media. 

El adolescente se pregunta por el sentido de sus estudios. 
Reflexiona acerca de si mismo y se preocupa por el presente en; 
función de su necesidad de diseñar un proyecto de vida. 

La Escuela Media reconoce esta realidad y por ello asume su 
función orientadora. 

Advierte la necesidad de que el alumno encare el estudio a 
través de la inducción y la deducción. Aprenda así a observar reco- 
nociendo las variables que selecciona, a registrar los datos de esa 
observación y a relacionarlos sistemáticamente. Logre encontrar 
las semejanzas que le permitirán enunciar las hipótesis correspon- 
dientes. Sepan someterlas a prueba para verificarlas, modificarlas, 
o refutarlas. 

Este proceso, recorrido en niveles de abstracción creciente, 


permitirá el abordaje, en los últimos años de la Escuela Media, del ' 


ejercicio y la reflexión acerca de sus propias deducciones. 


Esta afirmación fundamenta la propuesta de incorporar en 
ese nivel la enseñanza de la Computación, ya que ella, por su natu- 
raleza, proporciona la posibilidad de aplicar el pensamiento analiti- 
co, y el procesamiento de la información en alto nivel de abstrac- 
ción. 

Contribuye de este modo el aprendizaje de la Computación a 
estructurar el pensamiento lógico del alumno, su capacidad de 


- autoevaluación, y su autodisciplina. — 


Ayuda al alumno a desarroliar sus hábitos, destrezas, y habili- 
dades. 

Aprender Computación significa enfrentarse con la posibili- 
dad de conocer las estructuras de una máquina y la de los progra- 
mas y sistemas operativos. 

Comprender la interacción que existe entre ellas. 

Es decir, instrumentarse para observar el mundo circundante 
con actitud científica. Con método científico. 

Analizar cuidadosamente las partes de un programa para po- 
nerlo a prueba, esto es, ejercitar el análisis y aplicar el método para 
construir programas, y principalmente aprender la metodología pa- 
ra resolver problemas, son los logros más importantes que brinda 
el conocimiento de la Computación a sus alumnos. 

De esta manera contribuye también a que ellos accedan a la 
comprensión de la problemática del conocimiento. 

Que ellos integren en un todo estructurado la Lógica subya- 
cente en todo proceso de aprendizaje. 

Que ellos valoren la interrelación que existe entre Lenguaje y 
Pensamiento. 


La Computación y los Docentes de la Escuela Media. 
Instalar un Laboratorio de Computación en la Escuela Media 
no solo significa introducir máquinas y terminales, sino también 
Jorganizar un grupo de profesionales y docentes interactuando con 


2 | la institución y sus alumnos. 


instrumentar, con docentes en Computación, equipos de pro- 
fesores interesados en usar la Computación como recurso, y dese- 
osos de conocer las reales posibilidades de esta ciencia. 

Brindarles programas acordes con la naturaleza de su asig- 
natura. 

En fin, en torno al Laboratorio de Computación organizar acti- 
vidades integradoras coordinadas con criterio didáctico.: 

Se pretende de esta manera lograr una contribución al enfo- 
que interdisciplinario, y promover una mayor comunicación entre 
los docentes de las distintas asignaturas. 

Finalmente se aspira a organizar un Laboratorio de Computa- 
ción para lograr un refuerzo de la integración Docentes-Alumnos. y 
del proceso de Enseñanza y su correlato: el de Aprendizaje 











Laboratorio de Computación 





A través de las actividades del laboratorio se pretende posibilitar 
el cumplimiento de los siguientes objetivos: 

* Conducir el proceso de aprendizaje de los jovenes alumnos, 
en computación, para contribuir al logro de los objetivos ge- 
nerales de la escuela media. 

Presentar adecuadamente la información para que se advier- 
tan las posibilidades reales de la computación. 

Desarrollar una actitud crítica destinada a ubicar problemas, 
definirlos, analizarlos y seleccionar los diversos caminos para 
las posibles soluciones. 

Desarrollar los principios del aprendizaje considerado como 
proceso y como producto. 

Capacitar a los docentes de cualquier asignatura interesados 
en las actividades del taller, por medio del aprendizaje en 
grupos coordinados por un especialista en computación. 
Contribuir a la integración de los contenidos del plan escolar. 
Contribuir al enriquecimiento de los métodos de enseñanza. 
Reforzar los vínculos docente-docente y docente-alumno. 
Confeccionar programas acordes con la naturaleza de cada 
asignatura a través del trabajo de grupos operativos integra- 
dos por docentes de escuela media, alumnos y especialistas 
en computación. 

Enriquecer los criterios pedagógicos de los especialistas en 
computación. 


*.osx ros 


El laboratorio ofrece, entre otras, las siguientes actividades: 
* Curso de “Problemática didáctica”. Para los especialistas en 
computación. 

Tiempo asignado: 4 reuniones de 3 horas cada una. 


Curso de “Introducción a la computación”. Para docentes 
de la escuela media. 
Tiempo asignado: 8 reuniones de 3 horas cada una. 


Jornadas para docentes y especialistas en computación 
que participarón en los cursos correspondientes. 
Tiempo asignado: 2 reuniones de 3 horas cada una. 


Mesa redonda integrada por docentes de la escuela y espe- 
cialistas en computación con el objeto de informar y esclare- 
cer el rol de la computación en la escuela media, y su pro- 
yección en el futuro de los alumnos. 











Laboratorio de Computación P. E. C. O. S. 





Curso: Introducción a la Computación 
e Objetivos Generales 


Es propósito de este curso que sus asistentes logren: 


* Conocer las actividades del laboratorio. 


Comprender las posibilidades y limitaciones de las máquinas 
computadoras. 


Evaluar los objetivos de la enseñanza de computación en fun- 
ción de los objetivos de la escuela media. 


Contribuir a la integración de los objetivos del plan escolar. 


Comprender la naturaleza del estudio de la computación, de 
la máquina, del programa y de los lenguajes de programación. 


Valorar el trabajo continuo y prolongado en el laboratorio 
para acceder, a largo plazo, a la aplicación de la computación 
en la educación. 


Desarrollar al máximo la actitud crítica para detectar y re- 
solver los problernas en una labor conjunta e interdisciplina- 
ria. 


e Contenidos 


* Historia. De los dedos al abaco. De John Napier (1594) a 
Hernán Hollerith. De Howard Aiken (1937) hasta nuestros 
días. Aplicaciones de la computación y sus beneficios. 


La máquina. Nuestro sistema sensorio motriz. La computa- 
dora, sus partes y funciones. El sistema binario. 


El programa. El programador. El procesador y el programa. 
Sistema binario y lenguaje. El algoritmo. 


Introducción al lenguaje de programación ““Timba”. Nocio- 
nes generales. Estructura de un programa en “*Timba””. Sim- 
bología utilizada en la descripción de sentencias. Condicio- 
nes. Descripción de los datos de la pila. Palabras reservadas 
del lenguaje. Mensajes de error de ejecución. 





Curso: 


Problemática Didáctica 





e Objetivos 


Es propósito de este curso que los especialistas en computación: 
* Conozcan las necesidades, aspiraciones y posibilidades de los 
alumnos de la escuela media. 


Comprendan el ser y el deber ser de la escuela media argenti- 
na, hoy. 


Valoren su propia habilidad para: 

— Analizar la problemática del proceso de aprendizaje-ense- 
ñanza. 

— Construir modelos para aplicar los principios de dicho 
proceso a la enseñanza de la computación en la escuela. 


Interactuen satisfactoriamente con los docentes, con los 
alumnos y con el personal de la escuela media interesados en 
computación. 


Enriquezcan con sus aportes la organización y la dinamica del 
laboratorio. 


e Contenidos 


El grupo de aprendizaje. Su estructura dinámica. Responsa- 
bilidad de sus miembros. La cohesión. Inter e Intracomuni- 
cación. Cambio social. Aprendizaje individual y aprendizaje 
grupal. 


La tarea. Experiencias profesionales de los integrantes. La 
escuela media. Perfil de los alumnos y de los docentes. Obje- 
tivos, contenidos y actividades. Evaluación y autoevaluación. 
Vínculos afectivos. Disiciplina. Hábitos y creatividad. 


El docente. Su rol formal. Planificación, conducción y eva- 
luación del aprendizaje. El docente como integrante del 
grupo. Tipos de liderazgo. 





Computación 





Unidad 1 - “Historia” 


Qué es la Computación? 
Para qué aprender Computación? 
Porqué?......... 


pul 


Trataremos de guiarlos a través del curso para que den res- 
esta a estos interrogantes. A estos problemas. 
Decidimos comenzar abordando algunos jalones del camino 


trazado por el Hombre que condujeron a la situación actual de la 
Computación con el propósito de que los integrantes de los gru- 


po 


s de estudio después.de la lectura y el análisis del texto de esta 


Unidad, y la posterior discusión del grupo y su coordinador, logren 
acceder a los siguientes: 


e. 
13 


2. 
3. 


ES 


Objetivos Generales 
Adquieran información acerca de la continuidad de los esfuer- 
zos del Hombre para interactuar adecuadamente con su medio. 


Comprendan que la Ciencia y la Técnica constituyen una unidad 
dinámica 


. Comprendan que el Hombre siempre ha creado Instrumentos 


para resolver sus Problemas. 


. Valoren su rol en el proceso de su propio aprendizaje. 


Objetivos Específicos 
. Describan situaciones correspondientes a dos épocas histó- 
ricas distintas y sus consecuencias en el área técnica. 


1.2. Enumeren tres factores que posibilitaron a Blas Pascal la 


creación de su Máquina. 


1.3. Definan la obra de Joseph Marie Jacquard en base a sus ca- 


racterísticas más destacadas. 


1.4. Enuncien actividades que puedan realizarse con las computa- 


doras 


1.5. Enuncien actividades que no puedan realizarse con las com- 


putadoras. 


. Analicen las posibilidades y limitaciones del pensamiento del 
Hombre que usa el Abaco y las del que usa los Huesos de Na- 
pier. 


2.2. Señalen las semejanzas en el proceso del pensar en el 


Hombre que usa los Dedos para Contar y en el que usa el Con- 
tador de Arena. 


2.3. Expliquen las razones por las cuales la Máquina Analítica de 


Babbage constituye una etapa fundamental en la Historia de 
la Computación. 


2.4. Relacionen en la siguientes situaciones Pensamiento e Ins- 


trumento 
— Contar con los Dedos. 
— Usar la Edvac de Von Neumann. 








2.5. 


3.1. 


3.2. 


4.1. 


4.2. 
4.3. 


4.4. 
4.5. 
4.6. 


4.7. 


Expliquen las razones por las cuales la máquina de John Van 
Neumann significa un aporte en la Historia de la Computado- 
ra. 


Analicen las situaciones que llevaron a Jacquard y a Pascal a 
la construcción de sus máquinas. 


Relacionen la preparación profesional de Hollerit, su capaci- 
dad para recrear Técnicas anteriores, y para utilizar nuevas 
formas de energía, con sus aportes en el campo de la Compu- 
tación. 


Participen activamente en las reuniones del grupo de aprendi- 
zaje formulando preguntas significativas. 

Expresen su interés cada vez que lo perciban. 

Juzguen la unidad del Oriente y del Occidente en la Historia 
de la Ciencia y de la Técnica. 

Expresen su conformidad por aquellos aspectos de la Planifi- 


cación, Conducción y Evaluación cada vez que los consideren 
necesario. 


Aporten otros datos para reforzar este enfoque. 


intenten autoevaluarse en un análisis grupal de su desempe- 
ño. 


Asuman el rol protagónico en su propio aprendizaje. 





e 
guiarlos a través del curso para que den respues- 

ta aestos interrogantes. A estos problemas. 

Comenzaron estudiando la Historia de la Computación. y han 

intentado acceder al logro de los objetivos enunciados en la Uni- 

dad |. 

Les proponemos ahora la lectura y el análisis del texto “La 
Máquina” y su posterior discusión en grupo, con la conducción de 
su coordinador. 

Cuando cumplan con estas actividades lean nuevamente el 
enunciado de cada uno de los objetivos generales de la Unidad | y 
verifiquen si han reforzado esos logros 

Realicen este ejercicio cada vez que estudien una Unidad. Asi 
podrán evaluar si deben revisar la anterior. o si pueden seguir ade- 
lante con éxito 

Para evaluar el trabajo realizado con el tema “La Máquina” he- 
mos seleccionado y formulado, en términos de los integrantes de 
los grupos de aprendizaje los siguientes 





e Objetivos Generales 

1. Adquieran información acerca de la estructura física de la 
Máquina. 

2. Adquieran información acerca de las funciones de cada parte. 

3. Comprendan la relación que existe entre la Computadora y 
nuestras funciones cerebrales. sensitivas, motoras. 

4. Valoren la importancia de la información para acceder a la 
comprensión. 


e Objetivos Especificos 

1.1 Enumeren las partes de una Computadora. 

1.2. Describan la parte externa de la Máquina. 

1.3. Asignen nombre a los componentes de la parte interna. 

2.1. indiquen los elementos que ingresan por la parte externa. 

2.2. Informen acerca de la función del dispositivo de salida de la 
parte externa. 

2.3. Mencionen los elementos que se almacenan en la Memoriade 
la Computadora. 

2.4. Realicen un diagrama de la parte interna de la Computadora 
para señalar las funciones de la Unidad de Control y las de la 
Unidad Aritmético-Lógica. 

3.1. Enuncien funciones del Cerebro Humano que se asemejan a 
las de la Memoria. Unidad Aritmético-Lógica y Unidad de 
Control de la Computadora. 

4.1. Participen activamente para adquirir información acerca de 
los aspectos electrónicos de la Microcomputadora. 


* 


4.2. Se esfuercen por aprender la estructura del Sistema Binario. 


4.3. Contribuyan a esclarecer las relaciones que existen entre la 
estructura de la Máquina y su uso. 




















Computación 





Unidad lli - “El Programa” 





+ Detectar un PROBLEMA. 

» Plantear un ALGORITMO. 

+ Describir un PROGRAMA. 

+ Comunicarnos en un LENGUAJE compartido. 


Estas son las etapas fundamentales del proceso del PENSAR 
humano. 

PENSAR, CONOCER... para responder adecuadamente a las 
necesidades individuales y sociales. Para transmitir nuestra CUL- 
TURA y enriquecer espiritual y materialmente nuestra Sociedad. 

La lectura de esta Unidad permitirá que los alumnos accedan 
al logro de los siguientes: 


Objetivos Generales 

1. Se informen acerca de las caracteristicas de este Problema: la 
Computación y el Software. 

Que comprendan la naturaleza del proceso algorítimico. 

. Que comprendan la interacción que existe entre el aspecto es- 
tático y el dinámico de un Programa. 

Adquieran información acerca de distintos tipos de Lenguajes 
Comprendan la relación entre Programa y Lenguaje. 

6. Valoren el aporte de la Computación al proceso del Pensar, del 
«Conocer humano. 


>» 


Oia 


Les proponemos ahora, como siempre, la lectura y el análisis 
del texto “El Programa”, y su discusión en grupo, con la conduc- 
ción de su coordinador, para acceder al logro de los Objetivos Ge- 
nerales propuestos y al de los siguientes : 


e Objetivos Especificos 

1.1. Enumeren los elementos del Software. 

1.2. Definan el concepto “Instrucción”. 

1.3. Describan un Programa. 

2.1. Analicen el proceso Algorítmico 

2.2. Expliquen las limitaciones y posibilidades de una Computa- 
dora. 

3.1. Expliquen la relación que existe entre la tarea del Programa- 
dor y la UCP. 

4.1. Enuncien la caracteristica fundamental del Lenguaje de 
Máquina. 

4.2. Caractericen los Lenguajes Ensambladores 

4.3. Caractericen los Lenguajes de alto nivel teniendo en cuenta 
las ventajas que proporcionan para el trabajo del Programa- 
dor. 








4.4. 
4.5. 


550 


pra 


6.1. 


6.2. 


6.3. 


6.4. 


6.5. 


Citen distintos Lenguajes de alto nivel. 

informen acerca del significado de las siglas con que se 
nombran los Lenguajes mencionados en 4.4. 

Expliquen la relación que existe entre Programa Fuente, 
Programa Traductor, y Programa Objeto. 

informen acerca de la semejanza y diferencias entre los tres 
tipos de Programas Traductores: Ensambladores, Compilado- 
res, Intérpretes. 

Participen en los grupos de aprendizaje formulando pregun- 
tas significativas y pertinentes a los aspectos estáticos y di- 
námicos de un Programa. 

Juzguen la importancia que asume la buena definición de un 
Problema para su resolución. 

Juzguen la importancia que asume el correcto planteo de un 
Algoritmo para la posible solución de un Problema. 

Valoren los Lenguajes creados por el hombre como instru 
mentos para su actividad más completa: la Comunicación. 
intenten autoevaluar este Aprendizaje en el propio proceso 
del Conocer, del Pensar. 











Computación Unidad IV - “TIMBA” 





Al elaborar las tres unidades anteriores abordamos el estudio 
de la Computación y el de las Computadoras tratando de ubicarlo 
en el contexto general del pensar y el conocer. 

Ahora nos proponemos presentar a Uds. un lenguaje apto pa- 
apego los algoritmos correspondientes aun problema espe- 
cífico. 

Recordemos que un lenguaje es el instrumento indispensable 
para la comunicación, actividad que define al ser vivo como tal. 
Existen distintos tipos de lenguaje y necesitamos de ellos para vi- 
vir y convivir: el corporal, el mímico, y el verbal hablado y escrito. 
En todos ellos reconocemos elementos comunes porque todo len- 
guaje es un sistema, una estructura cuyo código y significado 
compartimos. 

Existen distintas funciones del lenguaje: expresiva, informati- 
va, directiva. 

El lenguaje de la Computación se caracteriza por sus fun- 
ciones informativa y directiva (Afirma o niega proposiciones. Origi- 
na o impide una acción manifiesta). Excluye la función expresiva 
no sólo porque se trata de un lenguaje científico sino especialmen- 
te porque el intermediario de la comunicación entre los hombres 
es, esta vez, una máquina, que no sólo ayuda a operar sino también 
a controlar. 


El lenguaje que hemos seleccionado para que Uds. ingresen 
en el area de lacomunicación, con y a través de la computadora, se 
llama TIMBA. Fue creado por un equipo de trabajo de la Universi- 
dad Nacional de San Luis, dirigido por el Ing. Hugo Ryckeboer, 
*...como respuesta a la necesidad de contar con un lenguaje sen- 
cillo de programación...”, que permita estructurar programas traba- 
jando con pilas de cartas. Hemos seleccionado este lenguaje de 

rogramación pues si bien es uno de los más senGillos ofrece gran 
posibilidad didáctica. Esto es, permitirá a Uds. acceder al conoci- 
miento, comprensión y aplicación de otros lenguajes de Computa 
ción más ricos y complejos. 

Recomendamos especialmente la revisión de la Unidad Ill an- 
tes de empezar esta tarea, 

Para evaluar el aprendizaje logrado por Uds., luego de estudiar 
esta Unidad en grupo con la conducción de su coordinador, hemos 
formulado los siguientes: 


Objetivos Generales 

1. Conozcan Uds. las características del lenguaje TIMBA. 

2. Conozcan la estructura de un programa escrito en lenguaje 
TIMBA. do 

3. Conozcan la simbología utilizada en la descripción de las sen- 
tencias. 

4. Comprendan la simbología utilizada. 

5. Conozcan las funciones de las sentencias. 

6. Comprendan el significado de “condición”. 





pm 


10. 


985 y 


2 
2.2. 


2.3. 
2.4. 
3.1. 
3.2. 


4.1. 


5.1 
5.2. 
$.3. 


5.4. 


6.1. 


ds 


8.1. 


8.2. 


9.1. 


10.1. 


10.2 





Conozcan las palabras reservadas del lenguaje TIMBA. 
Desarrollen programas adecuados para resolver problemas. 
Comprendan la'interrelación que existe entre el Pensar y el 
Hacer. 

Valoren la importancia de los conocimientos adquiridos al es- 
tudiar las unidades anteriores. 


Objetivos Especificos 


Describan las operaciones posibles con una pila de naipes 
en lenguaje TIMBA. 


Mencionen las partes que componen un programa. 


Describan la forma de expresar la definición de un proceso 
algorítmico. 


Clasifiquen los distintos tipos de sentencias, órdenes 'o ins- 
trucciones que se formulan en un proceso algorítmico. 


Ubiquen la “descripción de los datos de la pila” en nuestro 
proceso de comunicación con la Máquina. 


Nombren los elementos que constituyen la simbología utili- 
zada en la descripción de sentencias. 


Describan distintas formas de escribir una sentencia. 


Analicen la descripción de los datos de las pilas, en función 
de la:simbología estudiada. 


Definan el concepto de “sentencia”. 
Clasifiquen los distintos tipos de sentencias por su función. 
Describan cada una de las funciones mencionadas. 


Expresen formalmente cada uno de los tipos de sentencias 
mencionadas. 


Escriban una proposición lógica (simple o compuesta), que 
emita un juicio sobre el estado de las pilas o de la carta y que 
pueda ser evaluado como verdadero o falso. 

Mencionen las palabras reservadas en TIMBA que no pueden 
ser usadas como nombres de las pilas. 

Resuelvan problemas desarrollando e implementando 
programas TIMBA adecuados. 


Sepan interpretar rápidamente los mensajes emitidos por 
UCP al detectar un error. 


Relacionen las conductas necesarias para programar con 
aquellas generadas al ejecutar y recibir respuesta a través de 
la Computadora. 

Participen activamente en la interpretación de aquellos men- 
sajes emitidos por la Máquina. que salen del contexto del len- 
guaje TIMBA, en función de conocimientos adquiridos en las 
Unidades anteriores. 

Contribuyan a esclarecer las funciones de la Computadora. 
trascendiendo el preconcepto de su naturaleza “mágica' 














Computación — Unidad V-“El Programador” 





En la Unidad lll hemos planteado las etapas fundamentales 
del proceso del Pensar: detectar un problema, plantear un algorit- 
mo, describir un programa, comunicarnos con un lenguaje com:- 
partido. 

La Unidad IV nos permitió comprender la interrelación que 
existe entre el Pensar y el Hacer, conocer la estructura de un len- 
guaje de programación, y desarrollar programas para resolver 
problemas. 

En la Unidad !l abordamos el estudio de la estructura y fun- 
ción de la Computadora. 

En esta Unidad se destaca claramente la función del Hombre 
en relación con la Computadora, a quien no sólo debe manejar, si- 
no especialmente darle órdenes. Para ello debe resolver el Proble- 
ma detectado. 

Aparece así la figura del Programador, y su rol profesional. 

En esta Unidad se dedica especial atención a la Programación 
Estructurada que ustedes necesitan conocer para diseñar progra- 
mas en Computadoras cada vez más perfectas y menos costosas. 

En la lectura y análisis del texto de esta Unidad, y su posterior 
discusión, en reuniones de dos horas cada una, en grupo, con la 
conducción de su coordinador, esperamos que Uds. logren 
cumplir los siguientes: 


e Objetivos Generales 


1. Conozcan las funciones de un Programador. 

2. Comprendan la relación que existe entre la Máquina, el Progra- 
ma y el Lenguaje. 

3. Conozcan el diseño de la Programación Estructurada. 

4. Comprendan que el estudio de la fundamentación teórica de 
una actividad la facilita. 

5. Valoren el rol del Programador. 


e Objetivos Específicos 


1.1. Mencionen dos funciones del Programador. 

1.2. Describan cada una de las funciones mencionadas. 

2.1. Señalen las semejanzas y diferencias entre la algoritmización 
del problema detectado y su expresión en términos ejecu- 
tables por la máquina. 

3.1. Redefinan un programa en función de la posible actividad de 
la máquina. 

3.2. Informen acerca de las exigencias que requiere el proceso 
correspondiente a la solución del problema detectado, con- 
tando con la ayuda de la Computadora. 

3.3. Describan la técnica de Estructuración Jerárquica. 


3.4. Diagramen estructuras de datos propuestos por el grupo. 


3.5. 
4.1. 


5.1. 


Describan el proceso de diseño de un Programa. 

Comparen la posibilidad actual de realizar un ejercicio de 
programación, en relación a la correspondiente, al solucionar 
los de la Unidad anterior. 

Participen activamente en el grupo para diseñar algún Progra- 
ma sencillo. 





Computación Unidad VI - “Estructuras de Datos” 





Avanzando en el estudio de la Computación Uds. lograrán in- 


tegrar mejor los conocimientos adquiridos. 


Les proponemos que estudien el contenido de esta Unidad 


cuidadosamente, y luego lo analicen en grupo con la conducción 
del coordinador. 
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Cuando finalicen la tarea constaten si han accedido al logro 
los siguientes 


Objetivos Generales 
Conozcan el concepto “variable”. 
Comprendan ese concepto. 
Conozcan distintas estructuras de datos. 
Comprendan las distintas formas de agrupar las “variables”. 


y que las estructuras logradas poseen características específi- 
cas. 


. Apliquen, con la técnica de descomposición jerárquica, los co- 


nocimientos adquiridos sobre estructuras de datos, para solu- 
cionar un problema. 


Valoren Uds. la información adquirida. 


Objetivos Especificos 


. Definan el concepto “variable”. 


1.2. Definan el concepto “asignación”. 
1.3. Caractericen las asignaciones”. 
1.4. Caractericen la “lectura”. 


2.1 
3.1 


. Expliquen el concepto “variable”, en función del trabajo del 
maestro computador. 

. Indiquen la denominación asignada a las formas de agrupa- 
ción de las variables. 


3.2. Describan las Filas. 
3.3. Describan las Listas. 


4.1 
5.1 


6.1. 


. Comparen las características de las Pilas, Filas, y Listas 

. Resuelvan un problema con la estructura de datos llamada 
Lista, descomponiendo jerárquicamente. 

Participen activamente en el aprendizaje grupal, formulando 
sus dificultades. 


6.2 Juzguen la importancia de la lectura cuidadosa previa del tex- 


to, para el éxito del aprendizaje-en el grupo. 


6.3 Juzguen la importancia de la autoevaluación. 
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Esperamos que a través del camino que hemos recorrido juntos 
lograron Uds. comprender los objetivos generales de las Unidades te- 
máticas, Que la sucesión de sus experiencias de pensamiento y acción 
significaron para Uds. un proceso de aprendizaje cuyo producto es 
un modelo útil y perfectible que sirve para representar y resolver 
problemas. 

Ubicamos a la Computación en la Historia de la Ciencia y de la 
Técnica, a la Máquina como un Instrumento más para resolver pro- 
blemas. 

Presentamos las etapas del proceso de Computación como un 
modelo del pensamiento para acceder al conocimiento necesario y 
responder adecuadamente a las necesidades individuales y sociales. 

Les proporcionamos una actividad para que Uds. logren integrar 
el Pensar y el Hacer a través del aprendizaje de TIMBA. 

¿Ampliaron luego su marco teórico cuando desarrollaron el estu- 
dio correspondiente a Programación Estructurada y Estructura de 
Datos. 

Estan Uds. ahora en condiciones de aprender un nuevo lenguaje 
de programación, comprendiendo que programar es mucho más que 
utilizar un determinado lenguaje. Atravesamos una etapa histórica 
donde asiduamente nacen lenguajes y debemos estar preparados para 
acceder en algún momento a ellos. 

Siempre que esten frente a uno nuevo deberan preguntarse: que 
estructuras de datos maneja?, que sentencias operativas?, que senten- 
cias de control?.... 

Deben Uds. concentrar esfuerzos en el diseño de algoritmos, uti- 
lizando la metodología planteada, para que ya desarrollado traduz- 
can Uds. el algoritmo al lenguaje disponible. 

Brindamos ahora a Uds. la posibilidad de acceder al conocimien- 
to y aplicación de un lenguaje de programación rico y complejo: 
BASIC, y al mismo tiempo una mayor comprensión del pensar y el 
quehacer de las personas dedicadas a la Computación. 

Con la lectura y análisis de este texto, y posteriores discusiones 
en grupo, conducidos por su coordinador, esperamos que Uds. logren 
cumplir los siguientes 


e Objetivos Generales 


1. Conozcan las características generales de lenguaje BASIC. 

2. Conozcan la estructura de un programa escrito en lenguaje 
BASIC 

3. Comprendan la interrelación entre los aspectos estáticos y 
dinámicos de un programa en BASIC, 

4. Conozcan las funciones de las sentencias BASIC. 

5. Comprendan el significado de los tipos de Condición en 
BASIC. 


